ersonal cot 


Requisiti minimi: PC386 o 
superiore, 4 MB RAM, 3000K di 
memoria XMS libera , VGA, disco 
fisso, mouse, MS DOS 5.0 o superiore 
e unita disco 3,5” HD 
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1] + L'uscita dl squadra dí Roberto Beggle, gl ha lasciato la 
Strada aperte per diventare, a 21 anni, ll nuavo lesder 
dela Juventus e il glocatora aul quale al conatruirá 1 
Futura della "Vecchia Signora”, | teonici e | dirigenti del club 

E riporgono una grande fiducla in lui e prova di cid 8 
"amelazione del contrarta fino alfenno 2000. 


semere i suo idolo. Tuttavia, Aeseandro riconsece che $ 
| un nuvo arrivato al calcio di ete e che $ una esegerazone 
%] cha lo equiparino al grande Platin! Nonsatante, proms1t9 
che as quelehe giorno arriverá el suo vela, giecará can la 

imagíietta tuori dal pantaloni, coma faceva Platinl 
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ando di realismo, il nuovo Campionato Manager-Pro e stato concepito 
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1.- REQUISITI MINIMI DI 
SISTEMA 
PCCALCIO 4.0 richiede: 

e Personal computer con microprocesso- 
re 386 o superiore. 

e Consigliato 486 o superiore. 

* 4 MB di memoria RAM (8 MB consiglia- 
ti). | 

* 500K di memoria RAM convenzionale 

e 3.000K di memoria estesa (XMS) in mo- 
dalita normale senza suono. 

* 3.300K di memoria estesa (XMS) in mo- 
dalita normale con suono. 

* 5.000K di memoria estesa (XMS) in mo- 
dalitá estesa ZOOMx2. 

e Unitá disco da 3,5 pollici ad alta densitá 
(1,44 MB). 

e Disco fisso con almeno 25 MB liberi. 

e Scheda grafica VGA o superiore. | 
e Sistema operativo MS-DOS 5.0 o supe- 
riore. 

e Consigliatá scheda audio Sound Blaster 
o compatibile. 
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2.- INSTALLAZIONE SUL 
INSTALLAZIONE 
|.- Accendi il computer e attendi che si 
awvii il sistema operativo e appaia il curso- 
re (>. 
2.- Introduci il dischetto | di PECALCIO 
4.0 nel unitá disco da 3,5 pollici. 
3.- Seleziona il cursore A> o B> a secon- 
da del nome assegnato all'unitá disco da 
3,5 pollici; per farlo, devi digitare A: o B: 
con il cursore in C> e premere INVIO. 
4.- Conil cursore in A: o B: digita: 
INSTALLA e premi INVIO 
Apparira la videata di installazione di 
PCCALCIO 4.0 


INSTALLATORE Di PCCALCIO 
de O 


Seleziona 'opzione INSTALLAZIONE; 
Pinstallatore ci avvisa quando dobbiamo 
inserire ¡ dischetti successivi e quando il 
processo si é concluso positivamente. 


PCCALCIO viene installato sul disco fis- 
so, unitá C, nella directory CALCIO4. Se 
vuoi scegliere un'altra unita di disco fisso, 


ad esempio la D, o un'altra directory o 
sottodirectory, dovrai selezionare le op- 
zioni CAMBIO UNITA' o CAMBIO DI- 
RECTORY e digitare rispettivamente la 
nuova unita e la nuova 

directory. 


IMPORTANTE: La directory 
aperta dopo Pinstallazione e 
CALCIOA, senza spazio tra 
CALCIO e 4. Se installi il pro- 
gramma in una directory diver- 
sa da CALCIOA, quando deside- 


ri disinstallarlo o lanciarlo da 
questa directory devi seguire le 
successive istruzioni sostituendo 
CALCIOA con il nome della di- 
rectory che hai utilizzato. 


MESSAGGI DI ERRORE 


Linstallatore di PCCALCIO 4.0 informa 
su qualunque errore che potrebbe verifi- 
carsi durante il processo, mediante dei 
messaggi sullo schermo. Se hai qualche 
problema durante ''installazione, non esi- 
tare a chiamare il nostro Servizio di Ás- 
sistenza Tecnica (S.A.T.). 


PROBLEMI DI MEMORIA. 
MEMORIA CONVENZIONALE 
INSUFFICIENTE 


| personal computer dispongono di 640K 
di memoria convenzionale, utilizzata dal 
sistema operativo, dai programmi resi- 
denti e dai controlli (driver del mouse, 
scheda audio, CD-ROM, ecc.) che occu- 
pano memoria riducendo ¡ 640K originali. 


PCCALCIO 4.0 utilizza la memoria con- 
venzionale per essere eseguito; se il tuo 
computer non dispone di sufficiente me- 
moria, il programma lo indica nella videata 
di configurazione del sistema. Se questo 
dovesse succedere, hai due possibilita: 


Situare il sistema operativo nella me- 
moria alta: 

Se usi MS-DOS 5.0 o 6.0 puoi situare il 
sistema operativo nella memoria alta 
(quella tra ¡ 640K e i 1024K) lasciando 
cos] pi memoria convenzionale libera 
per PECALCIO e altri programmi. 

E” opportuno che consulti il manuale del 


tuo sistema operativo per effettuare 
questa operazione: € semplice ed utile da 
imparare per questo ed altri programmi. 


Creare un disco di avvio: 
se disponi di una versione precedente del 
sistema, puoi utilizzare un disco di awvio: 
|. - Accendi il computer e attendi che si 
avvii e appaia 'indicatore C:> 
2. - Inserisci un dischetto VERGINE nella 
unitá A:, sia essa da 3,5 o da 5,25 pollici. 
3. - Mentre il cursore visualizza C:> digita: 

FORMAT A:/S e premi INVIO 
4. - Terminata questa fase, disponi di un 
disco di awvio. 
5. - Riavvia il computer con il disco di av- 
vio inserito nell'unitá disco A: 
6. - Appare il cursore in Á:>; per spostar- 
lo in C:>, digita: 

C: e premi INVIO 


NOTA: per ottenere ¡ due punti (:) devi 
premere contemporaneamente ¡ tasti 
MAIUSCOLO e PUNTO. 


7. - Segui le istruzioni di caricamento del 
punto 3 della rivista. 


Dé 


3.- CARICAMENTO Di 
PO 
Per caricare PCCALCIO 4.0 una volta 
installato sul disco fisso, devi posizionarti 
nella directory CALCIOA. Per farlo, digi- 
ta: 

CD CALCIO4 e premi INVIO 
Quando sei nella directory CALCIOA di- 
gita: 

CALCIO4 e premi INVIO 
Il programma si carica automaticamente e 
appare il menu della protezione con il 
manuale. 
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4.- PROTEZIONE CON IL 
MAA 
Prima di iniziare, il programma ti chiede lo 
stemma che appare in una posizione pre- 
fissata della serie che troverai al piede di 
alcune pagine della rivista. Seleziona lo 
stemma sullo schermo del computer ed 
entra nel programma. 
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- CONFIGURAZIONE DEL 
Pc 
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Dal menu principale di PECALCIO 4.0 
possiamo accedere alla videata di configu- 
razione del sistema e modificarla. Disponi 
delle seguenti possibilita: 


|.- — Senza effetti sonori, con effetti tra- 
mite lP'altoparlante interno del PC o la 
scheda Sound Blaster. 

2.-  Scelta delle porte della scheda 
Sound Blaster. 


$ 


-6.- L'AMBIENTE GRAFICO 


Porres rrVrrrssossarrrrrrrrrrooUBassIIrrrarrerrrrorrrsrrrsrrrrrrrrsrs sor 


PECCALCIO 4.0 incorpora la versione 
1995 del nostro potente ambiente grafico 
GFX** che permette un uso semplice ed 
intuitivo, aumentando l'interattivitá tra il 
programma e Putilizzatore. 


Tutte le opzioni possibili vengono visualiz- 
zate chiaramente sullo schermo mediante 
delle icone. Ad esempio: 


Selezionando 
questa icona di 
stampante, il com- 
puter stampa su 
carta le informazioni dell'archivio. 


Per localizzare facilmente le icone sullo 
schermo, il cursore si converte in una 
piccola mano quando passa sopra di esse. 
Per conoscere la relativa funzionalita, 
basta mantenere alcuni secondi il cursore 
su di esse: appariraá una indicazione scrit- 
ta che spiega la loro funzione. 


Per migliorare la navigazione nella base di 
dati, si dispone delle mini-icone, che con- 
sentono l'accesso diretto a tutte le aree 
senza la necessitá di tornare al menu prin- 
cipale. 


CON LA TASTIERA:; 


|.- — Per selezionare una opzione devi 
premere il tasto della lettera che appare 


PE CALCIO Il campeonato sul tuo computer 


scritta in rosso nella icona (nei monitor 
monocromatici appare piú chiara del 
resto). 


2.- Puoi anche spostare il cursore del 
mouse nella direzione desiderata pre- 
mendo contemporaneamente il tasto 
majuscole e un tasto freccia. Per selezio- 
nare, una volta che il cursore si trovi 
sul'icona desiderata, premi contempora- 
neamente il tasto maiuscole e INVIO. 


CON IL MOUSE: 
Sposta il cursore fino all'icona o menu che 


desideri selezionare e premi il pulsante si- 
nistro del mouse. 


> 


7.- MENU PRINCIPALE 


AAA AAA A EAT 


Dal menu principale puoi accedere a una 
qualunque delle otto grandi aree di 
PCECALCIO 4.0. 


B.- STORIA 


Questa sezione ti permette di consultare 
¡ dati storici e i trofei delle squadre nelle 
competizioni europee pil importanti, 
dall'inizio fino alla scorsa stagione. Le 
competizioni sono: Coppa UEFA, Coppa 
delle Coppe e Coppa dei Campioni. 


2.- ARCHIVIO INTERATTIVO 
DELLA SERIE A E DELLASERIE B 


Tutte le informazioni possibili dei 360 gio- 
catori di serie Á e la scheda con ¡ dati 
personali di circa 400 di serie B. 


Consulta le informazioni sulle squadre, 
confronta ¡ trofei, studia l'analisi esaustiva 
dei giocatori presenti, introduci tuoi com- 
menti personali e stampa questi dati. 


3.- SEGUIRE IL CAMPIONATO 
95/96 


Ti permettera di introdurre tu stesso i ri- 
sultati del Campionato per seguire l'evo- 
luzione giornata dopo giornata. Il pro- 
gramma, a seconda dei risultati introdotti, 
generera automaticamente la classifica. 


4.-PARTITA AMICHEVOLE 


Gioca a calcio senza compromessi. Lo- 
biettivo € divertirsi, ben figurare e prova- 
re gli schemi. 


5.- GIOCO DEL CAMPIONATO 


Lo scudetto é in gioco e l'abilitá a contro- 
llare i giocatori é la tua arma principale 
per vincere, Potrai giocare un campionato 
dopo 'altro fino a vedere vincere la tua 
squadra, ma non controllerai gli ingaggi, 
né le finanze e neppure le tattiche: potrai 
disporre solo della tua abilitá ad utilizzare 
¡Il simulatore di calcio. 


6.- CAMPIONATO 
ALLENATORE 


Devi prendere tutte le decisioni tecniche 
della squadra: allenamento, formazioni, 
cambi, marcature e tattiche. 

Quando devi giocare puoi scegliere l'op- 
zione RISULTATO o TELEVISIVA se vuoi 
che la chiave sia data dall'esito positivo 
delle tue decisioni o 'opzione di partita 
INTERATTIVA, per vincere anche grazie 
alla tua abilitá nelluso del simulatore. 


7.- CAMPIONATO MANAGER 


La societá e nelle tue mani e non e un 
compito facile. Devi prendere tutte le de- 
cisioni tecniche, realizzare ¡ tesseramenti 
piú adeguati e controllare la situazione fi- 
nanziaria. La squadra deve raggiungere il 
proprio obiettivo. 


Dal menu principale puoi anche accedere 
alla seguenti opzioni: 


e -ñ__Q A 


8.- CAMPIONATO MANAGER- 
PRO 


In questo nuovo campionato non scegli tu 
la squadra; il tuo prestigio come tecnico 
fara si che tu riceva offerte da club piú o 
meno importanti. Inizierai con squadre 
modeste di serie B e tu stesso segnerai il 
tuo limite grazie ai tuoi successi. Milan,Ju- 
ventus, Inter, Parma... ti stanno aspettan- 
do! 


USCIRE AL SISTEMA 
OPERATIVO 


Puoi abbandonare il programma e uscire 
al sistema operativo. Seleziona l'icona 
USCITA con il mouse. 


CONFIGURAZIONE DEL 
SISTEMA 


Potrai configurare il programma a secon- 
da delle caratteristiche della tua squadra. 
Segui le istruzioni dettagliate nel punto 5 
della rivista. 


A A 
Questa sezione ti permette di consultare 
¡ dati storici e i trofei delle squadre nelle 
competizioni europee piú importanti, 
dall'inizio fino alla scorsa stagione. 


COPPA UEFA 


0 CoPPAUERA 1955-1995 


Y SQUADRA 
Borussia Monchengladb. 


Roma 0 A 
[Dundee United |M 


E 
Jecordos » Ferencvaros 
Barcellona Beal lara 
Dinamo Zagabria -Lesde Lúted 
Leeds United -Purenguaros 


Hai due grandi finestre da consultare. La 
prima riporta albo d'oro e la seconda i 
risultati di tutte le finali dal 1955: campio- 
ne, secondo classificato, risultato delle 
partite di andata e ritorno. 


E' disponibile anche Palbo d'oro delle 
squadre italiane in questa competizione. 


COPPA DELLE COPPE 


O Everton= apta Wien  [3-"E |] 
Dinamo Kiev Adletis Masrid [3-0 | |] 
ipttg | 1-6 | 

[1-0 | 

[2-0 | 


Siax- 


| Manchester U.«Borcalena > | 21 | 
| Merder Brema-Meneso | 2-8 | 
O Parma Pemieras | 81] 
O Arsemal- Fs] | 1-8 | 


Uguale alla precedente, ma con ¡ dati 
della Coppa delle Coppe. 


COPPA DEl CAMPIONI 


La prima finestra € uguale alle due pre- 
cedenti, ma nella seconda si evidenziano 
anche la cittá e la data della finale, e la 
formazione della squadra campione. 


3 cobPA DEICAMPIONI 
NE SQUADRA Po 


Bayern [143 | 
Stella Rossa 


= 


RI A 


iBaa992 NE Jo 
Zubizarreta, Nando, Ferrer, Koeman, J. Carlos, Eusebio, Amor, 3 
Guerdiola (Alexanco), Bakero, Laudrup, Salinas (Golko) e Stolchkow de 
Tia E E ana o 


"| Desal 
[e 


Aj an 0 
, Blind, Rijkaard, F. de Boer, Finidi, Seedort 
Boer, Litmanen (Kluibert) e Overmars. P 


E” disponibile anche Palbo d'oro delle 
squadre italiane in questa competizione. 
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9.- ARCHIVIO INTERATTIVO 
DELLA SERIE A E DELLA 
A a 
Larchivio interattivo contiene informa- 
zioni esaustive sulle 38 squadre di serie 
A e B per la stagione 95/96. Il controllo 
si effettua mediante mouse o tastiera e 
la presentazione € completamente grafi- 
ca. | 


dy 


SEUDETTO VS-D6 
VIDEATA DI SELEZIONE 


Per squadra 


Appaiono gli stemmi delle squadre di ogni 
serie. Selezioniamo uno di essi e passiamo 
alla videata di presentazione della societa. 


TUTTI I GIOCAÁTORI 


Per protagonisti 


Seleziona tra giocatori, allenatori o arbitri 
e quindi la lettera con la quale comincia il 
cognome. Appare una lista alfabetica dove 
puoi selezionare il protagonista desiderato. 


SOCIETA 


eseccrcos 


Presenta ¡ dati generali di ogni societa, 
stadio e capienza, presidente, capitale 
sociale, ecc. 


Da questa videata accediamo a tutti ¡ dati 
della squadra e possiamo selezionare Por- 
ganico e ¡ trofei. 


¡>ORGANICO 


Presenta gra- 
ficamente i 
dati dell'alle- 
natore e Pa- 
nalisi dei giocatori che compongono la 
rosa. Le schede possono essere stampate 
su carta. 


A 


Appare la lista dei giocatori dell'organico, 
specificando ¡ nuovi tesserati e quelli pro- 
venienti dalla Primavera. 


dl Costacurta EE 
Desailly pd 
a 
DE" 
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LE SCHEDE GRAFICHE 


Selezionando un qualunque giocatore si 
avra accesso alla sua scheda grafica con 
tutti i dati: nome completo, squadra, luo- 
go e data di nascita, etá, provenienza, pre- 
senze in nazionale, posizione sul terreno 
di gioco. 


E L'uscita di souadra di Hoberto 
MA strada aperta per diventare, a 


Per ¡ giocatori di serie A, si dispone anche 
di una finestra di testo con informazioni 
complete sulle caratteristiche tecniche, 
dati biografici e personali. Lallenatore 
dispone anche di una scheda con tutti ¡ 


- dati compreso un testo che approfondi- 


sce la storia, ¡ successi e ¡ sistemi di gioco 
abituali dei propri calciatori. 


POSIZIONE IN CAMPO 


Selezionando 
questa opzione, 
appare su video 
un campo di 
calcio, il giocatore nella sua posizione abi- 
tuale e le frecce che indicano la sua zona 
di azione sul terreno di gioco. 


NOTE 


Sia nella scheda allenatore che in quella 
dei giocatori, potrai selezionare questa 
opzione e includere le tue opinioni, dati 
importanti, cessioni, gol, infortuni o qua- 
lunque altra informazione. Questi dati 
possono essere veramente utili per gli 
studiosi del calcio. 


Il programma archivia queste informazioni 


e ti permette di consultarle, modificarle e 
stamparle in qualunque momento. 


TROFEI 


Presenta ¡ dati 
delle competi- 
zioni nazionali ed 
europee nelle quali la squadra ha parteci- 
pato o ottenuto qualche titolo. 


Il programma per- 
mette di realizzare il 
confronto di questi 
dati con le altre squadre. Appare una fi- 
nestra con i vari stemmi, scegli uno dei 
restanti per visualizzare sullo schermo ¡ 
dati comparati. 


CAMPIONATO 94/95 


Con questa op- 
zione possiamo 
studiare l'evolu- 
zione delle squadre che parteciparono al 
campionato di serie A nella scorsa stagio- 
ne. Abbiamo a disposizione una grafica 
che ci indica la posizione della squadra in 
ogni giornata, potendola confrontare con 
un massimo di altre 3 squadre. 


_ Ol CONFRONTO GIORNATA PER GIORNATA 94-95 


STAMPE 


Tutte le informa- 
zioni dell'archivio 
possono essere 
stampate su carta. 


Apparira Picona STAMPA in tutte le videa- 
te dove é disponibile questa opzione. 


Selezionando questa icona, un menu per- 
mette di scegliere numero di copie e tipo 
di stampante: 


|.- Generica. 

2.- Matrice d'aghi (compatibile EPSON 
LX). 

3.- Getto d'inchiostro (compatibile DESK 
JED. 

4.- Laser (compatibile LASER JET). 

>.- Registrazione su disco come file di 
testo TXT. 
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10.- SEGUIRE 
MANUALMENTE IL 
CAMPOO 
PCCALCIO 4.0 ti offre la possibilita di se- 
guire Pevoluzione del campionato secondo 
¡ dati che tu stesso inserirai. ln questo 
modo potrai vedere ogni settimana la clas- 
sifica reale, con il numero della giornata, le 
partite giocate, vinte, pareggiate, perse, ¡ 
gol a favore, contro e ¡i punti. Inoltre, ti 
verrá indicato il numero di gol della gior- 
nata e la somma totale dall'inizio del cam- 
pionato. Una vera comodita, dato che po- 
trai studiare a fondo la classifica appena 
termina la giornata o addirittura inserire ¡ 
risultati parziali mentre si stanno ancora 
giocando le partite. Questa possibilita 
disponibile sia per la serie A che per la B e 
tutte le informazioni possono essere 
stampate su carta in qualunque momento. 


INSERIMENTO DEI DATI 


PARTITE DELLA GIRANATA e 7 


Le Campicnoio 


Appena scegli di seguire manualmente il 
campionato, ti verrá visualizzata la 
classifica della serie A. Per inserire ¡ 
risultati di una giornata, fai clic con il 
mouse sull'icona delle PARTITE, che ti 
dará l'accesso al pannello relativo alla 
prima giornata del campionato. Per 
inserire un risultato premi sulla freccia 
di colore grigio che appare a lato di 
ogni cifra (inizialmente tutte le partite 
sono impostate con il risultato di 0-0). 
Mantenendo premuto il pulsante sulla 
freccia grigia, appare una colonna 
verticale con i numeri da O a 7. Per 
selezionare una cifra, posizionale sopra 
il cursore del mouse (il fondo diventera 
nero) e rilascia il pulsante. Se una 
squadra ha segnato piú di 7 gol, 
posiziona il cursore, senza rilasciare il 
pulsante, sotto la colonna dei numeri. 


La lista scorrerá fino al numero 29, che 
e il massimo possibile. Per passare da 
una giornata all'altra, fallo con le frecce 
che sono nella parte superiore destra 
del pannello dei risultati, ai due lati del 
numero di giornata. 


CLASSIFICA 


«ey E Compjonato 


1 


OR cocoa ara DIO 


La classifica si genera automaticamente a 
seconda dei risultati inseriti. Inoltre, le co- 
lonne relative a partire giocate, vinte, pa- 
regsiate, perse, gol a favore e contro di 
tutte le squadre sono selezionabili con il 
mouse. Facendolo, verra dettagliato il dato 
selezionato. Per esempio, se premi sulla 
casella delle partite pareggiate dal Napoli, 
si aprirá una finestra con Pelenco di tutte 
le partite che il Napoli ha pareggiato dalla 
prima giornata fino a quella attualmente 
evidenziata in classifica. Nella lista verrá 
presentato il risultato di ogni partita pa- 
reggiata dal Napoli e la giornata in cui € 
successo. Analogamente potrai fare con 
qualunque squadra e con qualunque dei 
dati elencati in precedenza. 


CONFRONTO 


Premendo sull'icona CONFRONTO avrai 
accesso a una videata che ti mostra grafi- 
camente l'evoluzione in campionato delle 
squadre fino alla giornata in cui ti trovi. Ini- 
zialmente vedrai la linea della squadra in 
testa alla classifica, ma potrai richiedere un 
confronto con altre tre squadre allo stes- 
so tempo. Quando chiedi il confronto, si 
apre una finestra con gli stemmi delle 
squadre restanti affinché tu scelga quella 
che vuoi confrontare. Anche la parte bas- 
sa di questa finestra € selezionabile; pre- 
mendo si passerá al campionato 94/95 e 
potrai vedere graficamente l'evoluzione di 
tutte le squadre nella scorsa stagione. 


LEADER 


e 


E 


J 


Ricorda che la possibilitá di seguire ma- 
nualmente il campionato e disponibile an- 
che per la serie B, premendo nella videata 
della classifica sull'icona relativa, e che tut- 
te queste informazioni possono essere im- 
presse su carta facendo semplicemente 
clic sullicona STAMPA. 
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11.- COME GIOCARE COM IL 
SIMULATORE DI CALCIO 


cooooonrrn crono onmcornecasrarrnonnn corran canso corroe cesos 


OPZIONI DI VISUALIZZAZIONE 


Ci sono due opzioni per visualizzare la 
partita e, a seconda di quella scelta, vedrai 
una ripresa piú vicina o pit lontana dal 
campo. Se selezioni “ZOOM x 2” vedrai 
tutto con maggior fedeltá e dettaglio. 
Nella opzione “nomale” la ripresa si allon- 
tana, per cui avrai una visione generale del 
gioco. Provale entrambe e scegli quella 
che preferisci. 

(Nota: Popzione ZOOM x 2 funziona solo 
con computer con almeno 5.000KB di 
memoria XMS libera). ' 


A ADE e O OPONEN LL: 
5 


STAR 


Interattiva 


Con questa opzione, 

non solo manovri ¡ 

tuoi giocatori sul 

campo, ma od aihe di tutte le preroga- 

E tive tipiche di un allenatore: cambio di 

| - glocatori, modifica della tattica iniziale 

nell'intervallo a seconda della evoluzione 

della partita... 


u 
E 
me 

sil 

UN 
dr, Sp Y 
¿Aa 

re) 
UN 
SAT 


e a 


Televisiva 


Se scegli questa op- 
zione sará come se 
E | vedessi la partita in 
sone, anche se nell'intervallo potrai 

| comunque modificare la tattica impostata. 
8 0 Durante il gioco non disponi del controllo 
0 dei tuoi giocatori. 


h] -— RISULTATO MM 

Il computer analizza 
la tua tattica e quella 
avversaria, la qualitá 


dei giocatori sul campo, quale squadra 
| gloca in casa... e con tutti questi elementi 
e decide il risultato pi probabile, tenendo 
| anche presente che nel calcio... tutto é 
| possibile! 
| | DURATA DELLA PARTITA 


Scegli tra 4, 8, 12 o 20 minuti di durata 
totale della partita, tenendo peró conto 

| che tutte rappresentano il 100% di una 
| partita, ovvero equivalgono a 90 minuti di 
gloco reale. 


CONTROLLO DEI GIOCATORI 


Tastiera: 


PCCALCIO preve- 
de alcuni tasti per 
manovrare ¡ tuol 
glocatori, anche se 
potrai cambiarli 
per scegliere quelli che controlli meglio. 


Joystick: 


Puoi anche utilizzare 
un joystick per gioca- 
re. Prima di iniziare 
ad usarlo, assicurati 
di averlo collegato bene al computer. 


EFFETTI SONORI 


Pi laidni Ambiente: 


Se scegli solo questo 
effetto, ascolterai il 
mormorio del pubblico durante la partita, 
euforia dopo il gol e i canti di incitamento. 


Effetti: 


EFFETTI 


Se scegli solo gli ef- 
fetti, ascolterai l'im- 
patto dei tiri, ¡ pallo 
ni sui pali, il fischio dell'arbitro... 


Naturalmente hai la possibilitá di combi- 
nare ¡i due tipi di suoni selezionandoli en- 
trambi. 


DURANTE IL GIOCO 


Controllo dei giocatori 


Il giocatore che controlliamo appare evi- 
denziato da 4 frecce e si puo dirigerlo in 
qualunque direzione. Quando effettua un 
passaggio a un compagno, vedrai che le 
frecce appariranno sul nuovo possessore 
di palla. 


Energia: 


L'energia dei giocatori andrá esaurendosi 
in funzione dello sforzo di ognuno di loro, 
come avviene nella realtá. Occorre tenere 
conto, in ogni caso, che ogni calciatore ha 
un parametro di resistenza in virtú del 
quale la sua energia diminuisce con mag- 


glor o minor velocitá. Questo parametro 
é assegnato a ciascun giocatore a seconda 
delle sue qualitá reaii. 

| giocatori iniziano la stagione con l'ener- 
gia al massimo e, mano a mano che si ac- 
cumulano le partite, iniziano gli incontri 
con meno energia: € conveniente pertan- 
to dosare gli uomini durante la stagione. 


L'energia influisce in modo determinante 
sul rendimento del giocatore. Se qualche 
componente della squadra € molto stan- 
co correrá meno, tirerá piú debolmente e 
sara piu facile rubargli il pallone. Se é cosi, 
cerca di sostituirlo. 


Dopo P''intervallo i giocatori non iniziano 
al massimo. Nello spogliatoio recuperano 
le forze in funzione di quanto hanno: spe- 
so nel primo tempo, ma non cominciano 
mai il secondo tempo con lenergia al 
massimo. | 


Áttacco 


Mentre un giocatore mantiene il possesso 
di palla, rimane sempre sotto il nostro 
controllo, che non si perde facendo giri 
sul campo: Punico modo di perderlo é 
che un rivale ci faccia un'entrata senza 
commettere fallo e con la sufficiente abi- 
litá. In questo modo, i nostri giocatori piú 
abili potranno fare grandi azioni con drib- 
bling, finte, cambi di ritmo e di direzione. 


Passaggi 


Quando abbiamo il pallone possiamo pas- 
sarlo a qualunque compagno. Il modo di 
farlo € orientare il tuo giocatore in pos- 
sesso di palla verso colui che deve riceve- 
re e premere il pulsante di azione in 
modo rapido: il pallone andrá dal ricevito- 
re con grande precisione. 

Se desideri effettuare un passaggio lungo, 
ritieni piú a lungo il pulsante di azione. || 
glocatore lancerá un lungo passaggio nella 


id 


HUSTTO YI 6 


| 
| 
| 
| 
| 


direzione in cui e orientato anche se la 
precisione sará molto minore, trattandosi 
di un lancio da lontano. 


Premendo il pulsante di azione, la forza 
aumenterá molto rapidamente in modo 
che tentare un lancio lungo non disturbi 
Pazione sul giocatore. Per questo motivo, 
quando desideri fare un passaggio corto o 
di media distanza, dovrai dare un colpo 
secco e rapido al pulsante di azione. 


Tiro in porta 


Per tirare in porta orientati nella direzio- 
ne corretta a seconda della posizione in 
campo e mantieni premuto il pulsante di 
azione per un secondo; quando rilasci il 
pulsante, il tiro viene eseguito. 


Tiri al volo, cannonate, rovesciate e 
colpi di testa 


Per effettuare un tiro al volo (o un rilancio 
se il pallone non e vicino alla porta avver- 
saria) dovremo tenere premuto il pulsan- 
te di tiro nel momento in cui il nostro 
giocatore arriva sul pallone; la sfera verrá 
lanciata con la forza massima nella dire- 
zione in cui si trova il calciatore. 


Le cannonate potranno essere tirate da 
qualunque giocatore, anche se i grandi 
cannonieri del campionato le effettueran- 
no con maggior precisione. Perché si pro- 
ducano, dobbiamo tirare con la forza 
massima o colpire il pallone come se fos- 


se un rilancio, ovvero tenendo premuto il 
pulsante di azione nel momento in cui si 
entra in contatto con la palla. 


Le rovesciate e ¡i colpi di testa, come € lo- 
gico, non si possono fare in qualunque 
momento. Affinché il nostro attaccante 
effettui questi interventi spettacolari, il 
pallone dovrá essere all'altezza giusta, per 
cui il merito di queste azioni comincia con 
il giocatore che centra, il quale dovrá lan- 
ciare il pallone all'altezza necessaria. 


Tiro a pallone fermo 


Quando il fallo € a tuo favore, il pallone 
apparira nel punto da cui devi tirare. Se il 
fallo richiede la barriera si sottoindende 
che si puo tirare direttamente in porta, 
per cui sullo schermo apparira una lista 
dei tuoi giocatori attualmente in campo. 
In questo momento, utilizzando i cursori 
(sopra e sotto) e il pulsante Enter potrai 
selezionare quale giocatore deve tirare. Al 
momento del tiro, se desideri lanciare al 
centro premi rapidamente il pulsante di 
azione. Se cio che vuoi e tirare in porta, 
ritieni per un secondo il pulsante di azio- 
ne e quindi rilascialo. La qualita di tiratore 
del calciatore scelto sará la chiave per far 
terminare il pallone in fondo alla rete. 


Rigore 


Quando il rigore e a tuo favore, il tiro si 
effettua come qualunque altro con pallo- 
ne fermo, ma dal punto “fatidico”. 


Difesa 


Quando non siamo in possesso di palla, 
operiamo sul nostro giocatore piu vicino 
alla sfera, ma a differenza della precedente 
versione di PECALCIO, il cambio di as- 
segnamento non é automatico. Per cam- 
biare giocatore dobbiamo premere il pul- 
sante di azione: in quel momento 
passeremo ad operare di nuovo sul gioca- 
tore piú vicino alla palla, se nel frattempo 
e cambiato. 


Pertanto, se l'avversario effettua un pas- 
saggio, il controllo non passa automatica- 
mente al nostro giocatore piu vicino, ma 
solo quando si preme il pulsante di azio- 
ne. 


Entrate 


Per togliere il palione a un avversario, 
dovrai entrare lanciandoti sui suoi piedi. 
Se lo fai da dietro, stai molto attento a 
non commettere un fallo che comporte- 
rebbe, con molta probabilita, l'espulsione 
del tuo giocatore. 


Per rubare la palla premi il pulsante di 
azione e mantienilo premuto fino a che 
Pindicatore di forza segnala quella neces- 
saria; rilascia il pulsante e il tuo giocatore 
si lancerá sui piedi dell'avversario per to- 
gliergli il pallone. 


Falli e rigori contro 


Quando la squadra rivale tira una punizio- 


ne o un rigore avrai il controllo del tuo 
giocatore piú vicino. ln PECALCIO 4.0 il 
portiere é autonomo. 


Falli, ammonizioni ed espulsioni 
Il criterio seguito dagli arbitri di 


PCCALCIO e simile a quello reale. Quin- 
di stai attento con le entrate da dietro, le 


e 


“struzioni 


entrate troppo violente senza possibilitá 
di toccare la palla, le entrate dell'ultimo 
giocatore in difesa, ecc. 


Il portiere 


Il portiere opera autonomamente duran- 
te il normale sviluppo dell'incontro. Dov- 
rai controllarlo solo dopo ogni parata 
(per decidere la forza e la direzione del 
calcio di rinvio). In PECALCIO 4.0 verrá 
effettuato il calcio di rinvio anche quando 
il pallone esce dalla linea di fondo. 


arbitro e i guardalinee 


Larbitro e i suoi collaboratori sono un'al- 
tra delle novita rispetto alla precedente 
versione di PCCALCIO. Tutti e tre hanno 
le caratteristiche e agiscono come in una 
partita vera: Parbitro segue il gioco, segna- 
la i falli, ¡ rigori, estrae ¡ cartellini, indicando 
addirittura la strada degli spogliatoi ai gio- 
catori espulsi per gioco violento. | guarda- 
linee corrono ciascuno sul proprio lato e 
fanno uso della bandierina per segnalare 
falli, fuori gioco, calci d'angolo, ecc. 


Cambi, pausa e abbandono della par- 
tita 


Durante la partita potrai richiedere il 

cambio di una giocatore premendo Fl (se 
la tua squadra gioca in casa) o F5 (se gioca 
in trasferta). Quando lo farai, apparirá una 
“C” sul tabellone per indicare che e stato 


BAC CALCIO Il campeonato sul tuo computer 


richiesto un cambio, che verrá eseguito 
durante la prima interruzione del gioco. 
Puoi anche annullare la richiesta di cam- 
bio premendo di nuovo lo stesso tasto 
con cui P'hai richiesto. 

Per fare una pausa, durante la quale verrá 
visualizzato il risultato, il tempo di gioco e 
gli stemmi delle squadre, devi premere il 
tasto F9. ) 

Per abbandonare la partita premi FI 0, ma 
ricorda che in questo modo abbandoni 
definitivamente il campionato per evitare 
che vengano falsati ¡ risultati. 
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12.- PARTITA AMICHEVOLE _. 
Il controllo del gioco é lo stesso descritto 
nel punto precedente. Seleziona squadra 
e rivale, e ricorda che non partecipi ad al- 
cuna competizione, per cui potrai giocare 
per divertirti, prendere “la mano” sui 
controlli, provare delle azioni, ecc. 


4 


13.- LA COPPA ITALIA 


PORARARARARLALOLLLLLILLAAAARARAARARLLACILLIFILAAARARRARARARLCILIIRILAAIAAARARAARARO 


Assieme alle competizioni europee, e 
un'altra delle grandi novitá di PECALCIO 
4.0. 


Sviluppo della competizione 


Alla Coppa Italia partecipano tutte le 
squadre di serie A, tutte quelle di B e 10 
della serie C. Tutte partecipano a un sor- 
teggio iniziale, l'unico della competizione 
dato che il seguito dipende dal tabellone. 
Al primo turno partecipano le 20 squadre 
di B, 10 di Ce le 2 di A che nelle stagione 
precedente non scesero in B, ma otten- 
nero il peggior piazzamento (13" e 14* 


posto). Tutte queste squadre disputano la 
prima eliminatoria con un'avversaria di se- 
rie A. 

La prime 3 eliminatorie si disputano in 
un'unica partita sul campo della squadra 
di categoria inferiore o peggio classifica- 
ta nella stagione precedente. Dal 4* tur- 
no fino alla finale (compresa) si disputa- 
no andata e ritorno, sorteggiando il 
campo in cui si gioca la prima partita. 

In caso di pareggio in qualunque turno ci 
saranno tempi supplementari ed even- 
tualmente ¡ rigori, tenendo presente 
che, come nelle coppe europee, i gol in 
trasferta valgono il doppio nelle elimina- 
torie di andata e ritorno. 

La vincitrice di questa competizione ot- 
tiene un posto per la successiva Coppa 
delle Coppe. 


Entrate 


La Coppa e una buona occasione per 
arricchire le casse della tua squadra se 
riesci a superare alcune eliminatorie. In- 
casserai sempre il totale di ció che riesci 
a ricavare nel tuo stadio e i diritti della 
TV, che si ottengono nei turni avanzati. 
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14.- LE COMPETIZIONI 
REE 
PCCALCIO 4.0 comprende 3 coppe eu- 
ropee, tutte eccetto la Supercoppa: Cop- 
pa dei Campioni, Coppe delle Coppe e 
Coppa UEFA. Per disputarle e stato crea- 
to un archivio di squadre europee che 
contiene tutte quelle effettivamente clas- 
sificatesi per le tre coppe (stagione 
95/96), con gli organici, P'allenatore, lo 
stemma... 


COPPA DEI CAMPIONI 


EUITIO YE 6 


bisognerá aggiungere ¡ proventi dalla ven-  Entrate 
dita di biglietti; in definitiva, giocare la 
Coppa dei Campioni sará un grosso affare 


per la tua squadra. 


Verrá sempre giocata dal vincitore dello 
scudetto. Inizialmente, quindi, la Juventus, 
anche se nei campionati successivi la gio- 
cherá la squadra che vincera il torneo di 


In questa competizione incasserai tutti ¡ 
proventi dalle vendite dei biglietti. Se 


PCCALCIO. 
Svilupbpo della competizione 


Si inizierá a giocare con i gironi dei quarti 
di finale, per cui il primo passo sara quello 
di assistere al sorteggio per la creazione 
dei quattro gruppi. 


Per questo torneo si € considerata l'e- 
sistenza delle teste di serie, per cui 


ci piú di due squadre con questa qualifi- 
ca. Una volta sorteggiati ¡ gruppi, i gironi 
“ si svolgono regolarmente attribuendo 
tre punti per la vittoria e uno per il pa- 
reggio. Alla fine, le due prime di ogni 
gruppo passano ai quarti di finali e si in- 
contrano in questo modo: da un lato del 
tabellone giocheranno la prima del grup- 
po A contro la seconda del B e la prima 
del D contro la seconda del C. Laltro 
lato del tabellone, che non prevede ulte- 
riori sorteggi fino alla fine, sará formato 
dalla prima del gruppo B con la seconda 
del A e dalla prima del C contro la se- 
conda del D. Tutti questi accoppiamenti 
sono eliminatorie a doppio turno fino 
alla finale che si giocherá in campo neu- 
? tro in un'unica partita. 


Entrate 


Per il semplice fatto di partecipare la tua 
squadra riceverá dalPUEFA la somma di 
200 milioni, che arricchiranno la tua cassa 
subito prima di giocare la prima partita del 
girone. Oltre a questa somma, che é fissa, 
riceverai 45 milioni per ogni partita pareg- 
giata e 90 per ogni gara vinta. Á tutto cio, 


nello stesso gruppo non possono esser-. 


COPPA DELLE COPPE 


Inizialmente la squadra iscritta e il Parma 
anche se, come per la Coppa dei Cam- 
pioni, nei campionati successivi potranno 
partecipare le squadre vincitrici della 
Coppa Italia o della stessa Coppa delle 
Coppe. 


Sviluppo della competizione 


Ogni stagione iniziano la competizione 32 
squadre, che verranno accoppiate in eli- 
minatorie a doppio turno fino alla finale. 
Pertanto, il torneo inizia con ¡ sedicesimi 
di finale e ha due date in meno della Cop- 
pa dei Campioni e della Coppa UEFA. 
Tra le 32 squadre ci sono 8 teste di serie 
che non potranno affrontarsi tra di loro 
fino al terzo turno; per il resto, il sorteg- 
gio non ha altri correttivi. 


La finale si disputa tra le giornate 33 e 34 
del campionato ed é Punico turno della 
Coppa che si disputa in un'unica partita 
in campo neutro. Negli incontri di ritor- 
no, in caso di pareggio, ci saranno i tempi 
supplementari e ¡ calci di rigore. 


arrivi alla finale, ripartirai il ricavato dalle 
vendite dei biglietti in parti uguali con 
Paltro finalista. Inoltre se riesci a supera- 
re i primi turni, la televisione iniziera a 
comprare i diritti delle partite che dispu- 
ti. 


COPPA UEFA 


E” la competizione con il maggior nume- 
ro di squadre partecipanti, dato che ogni 
anno la iniziano in 64. Per Pedizione ini- 
ziale le squadre italiane classificate sono 
Lazio, Milan, Roma e Inter, anche se nei 
campionati successivi di PECALCIO si 
qualificheranno le squadre classificate al 
29, 3”, 4” e 5” posto nel campionato. 
Lunica possibilitá che una di queste 
squadre non giochi la Coppa UEFA é 
che vinca lo stesso anno la Coppa Italia 
(giocherebbe la Coppa delle Coppe) o 
una competizione europea per la quale 
si fosse qualificata Panno precedente. Se 
una squadra tra il secondo e il quinto 
posto guadagna il diritto di partecipare a 
una coppa piú prestigiosa, lascia il suo 
posto in Coppa UEFA alla squadra suc- 
cessiva in classifica. 


Sviluppo della competizione 


Lo sviluppo é uguale a quello della Cop- 
pa delle Coppe, ovvero eliminatorie a 
doppio turno, ma con piccole differenze: 


- Essendoci 64 squadre invece di 32, c'é 
una eliminatoria in piú, per cui il terzo 
turno si gioca la Coppa UEFA e non la 
Coppa delle Coppe. 

- Invece di 8 teste di serie ce ne sono 16 
che non potranno affrontarsi nelle prime 
tre eliminatorie. 

- La finale in Coppa UEFA si gioca come 
nel resto delle eliminatorie, cioé con 
doppio turno. 


Il primo turno, corrispondente ai trenta- 
duesimi di finale, si disputera tra la 2* e 
la 3? giornata di campionato. La partita di 
andata della finale sará tra le giornate 32 
e 33, mentre quella di ritorno sara 
disputata alla fine del campionato. 


nn 


-1struzioni 


Entrate 


Anche in questa competizione guadagne- 
rai il ricavato delle vendite dei biglietti 
delle partite casalinghe, compresa la finale 
se arriverai a disputarla. In ogni caso, 
come succede per la Coppa delle Coppe, 
la televisione puo iniziare a interessarsi ai 
diritti delle tue partite se riesci a passare 
le prime eliminatorie. 


Il sistema delle squalifiche nelle tre com- 
petizioni europee € come nella realta: 
P'espulsione in una partita comporta la 
squalifica nella successiva, cosi come la - 
somma di due ammonizioni anche in par- 
tite diverse. 
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15.- GIOCO DEL 
AAA 
Questa opzione riproduce fedelmente il 
campionato della stagione 95/96, seguen- 
do il calendario reale. Puoi giocare con 
una qualunque delle squadre di serie A o 
serie B, contro le altre che potranno es- 
sere controllate dal computer o da tanti 
avversari quante sono le squadre. 


Nel Gioco del Campionato la tua abilitá 
nel controllo dei giocatori € la chiave del 
successo. | controlli sono quelli descritti 
nel punto || della rivista. 


Ill programma ti permette di cominciare 
un nuovo campionato o di caricarne uno 
precedentemente memorizzato sul disco. 


| CAMPIONATI CONSECUTIVI 


La versione 4.0 mantiene il concetto dei 
campionati consecutivi sia per il Gioco 
del Campionato che per il Campionato 
Allenatore e Manager. Esiste anche il nuo- 
vo Campionato Manager-Pro. 


MENU DEL GIOCO DEL 
CAMPIONATO 


Dal menu possiamo accedere alla classifi- 
ca del campionato, ai risultati della gior- 
nata, alla disputa di una partita o alla re- 
gistrazione della nostra situazione per 
poterla caricare in un altro momento. 


CLASSIFICA E RISULTATI 
Selezionando con il mouse l'icona dei ri- 
sultati, potrai osservare il quadro com- 
pleto della giornata. Questa opzione ser- 
ve anche come calendario completo della 
stagione, dato che premendo sulle frecce 
a lato del numero della giornata potrai 
vedere gli incontri dall'inizio del campio- 
nato fine alla sua fine. Selezionando l'ico- 
na corrispondente, potrai vedere anche 
la serie B. 

Da questa videata potrai accedere anche 
ai risultati delle nuove competizioni con- 
tenute in PECALCIO: Coppa Italia, Cop- 


pa dei Campioni, Coppa delle Coppe e 
Coppa UEFA. 


Se entri in “classifica” potrai vedere la si- 
tuazione corrispondente alla giornata in 
cui ti trovi. Á lato della posizione di ogni 
squadra c'é una freccia o un quadrato. Se 
la freccia e orientata verso Palto significa 
che nella giornata precedente quella 
squadra era peggio classificata. Se la frec- 
cia é verso il basso vuol dire che la squa- 
dra ha perso punti. Un quadrato significa 
che la squadra mantiene lo stesso posto. 
A destra di ogni squadra sono evidenziati 
| suoi numeri della scagione: partite gio- 
cate, vinte, pareggiate, perse, gol a favo- 
re, contro e punti. E' anche disponibile 
Picona per accedere alla serie B. 


Marcatori 


Nella videata della classifica c'é anche I'¡- 
cona “marcatori”. Premendo su essa, ac- 
cederai alla classifica dei cannonieri del 
campionato, un'altra delle novita di 
PCCALCIO 4.0. Questa lista € anche 
disponibile nei Campionati Allenatore, 
Manager e Manager-Pro. 


VIDEATA DI INIZIO DELLA 


PARTITA 


Si giocheranno tutte le partite in cui par- 
tecipi ciascuno dei giocatori selezionati. 
Prima di ogni confronto, appare la videata 
di inizio della partita che indica la giorna- 
ta, le squadre rivali (quella che appare a 
sinistra gioca in casa), e ti permette di 
scegliere i controlli, la durata della partita 
e la dimensione del campo. 


JOVERTOS, 


Ed COMPUTER 


Nota: | tasti predefiniti producono il 
minimo di interazioni che interfe- 
riscono con il controllo dei giocato- 
ri. Se usi lopzione di redefinizione 
della tastiera devi tenere presente 
che certe combinazioni di tasti pos- 
sono produrle. 


VIDEATA DI FINE DELLA 
PARTITA 


Indica il risultato, i giocatori e i minuti dei 
gol e i cartel!i gialli e rossi. 


FINE DEL CAMPIONATO 


Ogni giornata e dal menu principale pos- 
siamo informarci su risultati e classifiche. 
Alla fine del campionato ci sará un vinci- 
tore. 


IN BOCCA AL LUPO!! 


LE CARATTERISTICHE DEI 
GIOCATORI NEL CAMPIONATO 
ALLENATORE E MANAGER 


Ogni giocatore opererá nel campo con 
le sue caratteristiche personali di gioco, 
riassunte in quattro parametri: velocita, 


| 
| 
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resistenza, aggressivitá e qualita. Inoltre 
occorrerá tenere presente la sua funzio- 
ne: a ogni giocatore e assegnato un ruolo 
secondo le sue caratteristiche reali di 
gioco. Questi ruoli, che vengono detta- 
gliati in questa rivista prima del punto de- 
dicato al Campionato Manager-Pro, po- 
tranno essere consultati nell'archivio per 
sapere in quale posizione o posizioni 
deve essere utilizzato ogni giocatore. Sa- 
pere quali ruoli puó ricoprire ogni gioca- 
tore é importante perche spostandolo 
dalla sua posizione abituale si abbassera 
notevolmente il suo livello di rendimen- 
to. 


In quanto ai parametri, la velocitá la veri- 
ficheremo con la corsa. La resistenza in- 
fluisce sulla velocitá con cui il giocatore 
perde o recupera energia. | giocatori piú 
aggressivi hanno maggiori possibilitá di 
commettere falli, ma rubano il pallone 
con piu facilitá. La qualitá fa si che sia piú 
facile o piú difficile sottrargli il pallone e 
determina anche la sua facilitá di segnare 
reti. 


Dovremo costruire la squadra titolare 
collocando i giocatori secondo le pro- 
prie caratteristiche nei luoghi piú adegua- 
ti alla tattica che intendiamo utilizzare. 
Questo, pero, non é tutto, dato che 
ognuno degli oltre 800 giocatori ha alcu- 
ni parametri nascosti che aiutano a far si 
che il suo gioco in campo assomigli a 
quello reale. Questi parametri nascosti 
sono: capacitá di scartare, rilanciare, pas- 
sare e tirare. Perché tu abbia un'idea, 
giocatori come Zola, André Cruz e Ro- 
berto Carlos, che sono grandissimi tira- 
tori di punizioni da lunga distanza, pos- 
seggono il parametro di tiro. Giocatori 
come Di Matteo, Paulo Sousa e Alberti- 
ni, grandi passatori, hanno il parametro 
di passaggio. Roberto Baggio e Savicevic 
hanno il parametro nascosto relativo al 
dribbling e Weah, Vialli, Boksic e Fonseca 
hanno il parametro di goleador. Leffica- 
cia di questo parametro la verificherai 
quando proverai a sfruttare le grandi 
specialitá di ogni giocatore. Esistono, ov- 
viamente, dei giocatori che hanno piú pa- 
rametri contemporaneamente. 


16.- CAMPIONATO 
TA 
In questo campionato devi prendere le 
decisioni come allenatore. Dovrai fare le 
formazioni, ¡ cambi, le tattiche, decidere 

le marcature a uomo. Avrai a disposizione 
un elemento importante: tutte le tue indi- 
cazioni saranno seguite con molta discipli- 
na dai componenti della tua squadra. 


Lo sviluppo della gara € simile al Gioco 
del Campionato, ma devi tenere presenti ¡ 
seguenti elementi: 


MENU CAMPIONATO 
ALLENATORE 


Oltre alla possibilita di vedere classifica e 
risultati della giornata (come nel Gioco 
del Campionato), disponi di altre possibi- 
litá come allenatore della tua squadra: 


FORMAZIONE 


Tra i giocatori della rosa devi scegliere | | 
titolari e 5 per la panchina. Troverai gia una 
formazione prevista, ma se desideri modi- 
ficarla € molto semplice: seleziona il gioca- 
tore da sostituire e quindi il suo sostituto, 
che occupera il suo posto tra ¡ titolari. 


Non esiste alcuna limitazione quando si 
tratta di decidere la formazione. Ció no- 
nostante, cerca di essere attento e non 
dimenticare che non puoi collocare ogni 
giocatore in qualunque posto. Se sposti 
dei giocatori dalla loro posizione abitua- 
le, non renderanno al massimo e la squa- 
dra ne risentirá pesantemente. Questo 
fatto € molto importante e lo potrai ve- 
rificare tu stesso. Non abbiamo comun- 
que dimenticato che esistono molti gio- 
catori polivalenti che potrai utilizzare in 
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varie posizioni nelle tre linee (difesa, me- 
diana, attacco). Se non sei sicuro in qua- 
lunque momento, consulta l'archivio. 


La stessa videata della formazione appare 
anche nell'intervallo e quando viene ri- 
chiesto un cambio durante la partita. In 
essa troviamo le informazioni su ogni gio- 
catore della rosa. Nella parte destra, so- 
pra un campo di calcio, potrai vedere la 
sua posizione di difesa e attacco sul cam- 
po e la sua zona di copertura. Nella parte 
sinistra, nell'elenco dell'organico, vedrai 
le caratteristiche tecniche valutate con 
cinque parametri tra O e 99: velocitá, re- 
sistenza, aggressivita, qualitá ed energia. 
Quest'ultima sará sempre a 99 fino all'ini- 
zio della partita. 


TATTICHE 


Definita la formazione devi scegliere la 
tattica adeguata per ¡ rivali della prossima 
partita. E' gia definita una tattica standard 
che prevede l'impiego in difesa e in attac- 
co dei giocatori secondo le rispettive aree 
di azione, ma puoi scegliere tra altre sei 
predefinite (3-4-3, 4-4-2, ecc.) o puoi defi- 
nire la tua tattica personale, registrandola 
e caricandola quando lo reputi opportu- 


no. 


Cambio 


Creare la tua tattica personale é vera- 
mente facile e molto utile a seconda 
dell'avversario. Ogni giocatore € rappre- 
sentato nel campo dal suo numero e puoi 
situarlo nella posizione che deve occupa- 
re in difesa (segnalato da un circolo) e in 
attacco (evidenziato da una freccia). 
Quando le posizioni sono marcate, devi 
definire l'area di azione, muovendo ¡ cur- 
sori bianchi che appaiono negli angoli. 
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I giocatori si disporrano in campo con 
queste indicazioni e le seguiranno fedel- 
mente. Tieni presente che ogni giocatore 
ha maggior qualitá nel suo ruolo e che 
con aree grandi si stancherá di piú e gli 
sara piú difficile coprirle. Valuta tutti 
questi dati quando definisci le tue tattiche. 


ALLENAMENTO SPECIFICO 


Dalla videata delle tattiche, devi decidere 
Pallenamento specifico: disponi di un tem- 
po totale e devi distribuirlo tra le 3 linee 
della squadra a seconda dell'impostazione, 
difensiva o offensiva, che vuoi dare alla par- 
tita. 


Lallenamento specifico € piú efficace se le 
tattiche che scegli sono concordanti con 
esso. Se vuoi impostare una partita offensi- 
va, oltre all'allenamento della linea di attac- 
co é importante che tu posizioni un nume- 
ro sufficiente di attaccanti. 


VEDERE GLI AVVERSARI 


Appare la formazione della nostra squadra 
e del prossimo avversario, con le caratte- 
ristiche tecniche di ogni giocatore e la me- 
dia di ogni squadra. 


Studiare l'avversario e importante per 
prendere decisioni sulla nostra formazione, 
tattiche e allenamento specifico. Non é lo 
stesso giocare contro una grande nel suo 
stadio e contro una neopromossa in casa. 


BAG CALCIO Il campeonato sul tuo computer 


TIPI Di PARTITA 


Una volta prese tutte le decisioni dal tuo 
posto di allenatore, e dopo aver seleziona- 
to l'icona “gioco”, appare la videata di ini- 
zio della partita. Scegli durata, tipo di parti- 
ta e dimensione del campo. 


Ci sono 3 tipi di partita: 
/.- Risultato 


Per quei giocatori 
che vogliono che 
ad influire siano 
solo le loro deci- 
sioni come allenatori. ll computer analizza 
le tue decisioni, le caratteristiche tecniche 
dei giocatori di entrambe le squadre e il 
campo di gioco, e decide il risultato piú 
probabile tenendo sempre conto che nel 
calcio ci sono sempre sorprese... e con 
molto frequenza. 


2.- Televisiva 


Vedi la partita 
sullo schermo del 
computer come 
se fosse una ripre- 
sa televisiva. Questa opzione é quella che 
pit ti avvicina al vero ruolo di un allenato- 
re in quanto, a parte ritoccare la tattica o 
fare cambi, potrai solo soffrire e morderti 
le unghie sperando che ¡ tuoi giocatori sia- 
no all'altezza. 


3.- Interattiva 


Questa opzione 
somma a una parti- 
ta gioco, dove la 
chiave e Pabilita, 
tutte le decisioni prese come allenatore. | 
giocatori saranno quelli da te decisi, potrai 
fare cambi e la situazione in campo sará 
quella definita nella videata delle tattiche. 


Tanto nella partita televisiva che in quella 
interattiva dovrai decidere la durata e la 
dimensione del campo. Consigliamo il 
campo completo ai giocatori che prefe- 
riscono disporre di una visione globale 
della partita e quello ravvicinato a quanti 
puntano piú sulla propria abilitá sul terre- 
no di gioco. 


MARCATURE 


Questa opzione di PCCALCIO 4.0 ti 
permette di decidere le marcature a 


uOomo. 
Seleziona il giocatore della tua squadra e 
quindi il giocatore rivale con cui vuoi ac- 
coppiarlo. Á destra dello schermo si vi- 
sualizza un campo dove puoi vedere le 
aree e le posizioni in difesa e attacco dei 
giocatori per prendere le decisioni con 
tutte le informazioni a portata di mano. 
Esistono 3 aree di attuazione delle marca- 
ture: 


Area difensiva 


| difensori effettueranno le marcature 
nell'area delimitata dall'inizio del proprio 
campo fino alla linea segnalata con una 
“D”. Se vuoi spostare la linea avanti o in- 
dietro, devi solo “pinzare” la “D” con il 
cursore del mouse e spostarla a destra o 
sinistra. 


Area mediana 


| mediani effettueranno le marcature 
nell'area delimitata dall'inizio del proprio 
campo fino alla linea segnalata con una 
“M”. Se vuoi spostare la linea avanti o in- 
dietro, devi solo “pinzare” la “M” con il 
cursore del mouse e spostarla a destra o 
sinistra. 


Area di attacco 

Gli attaccanti effettueranno le marcature 
nell'area limitata dalla linea segnalata con 
una “M” sino alla fine del campo avversa- 
rio. 


SVILUPPO DEL CAMPIONATO 


Lo sviluppo del campionato é uguale a 


quello descritto nel GIOCO DEL CAM.- 
PIONATO con Pinserimento delle possi- 
bilita descritte in questo paragrafo. 


CARTELLINI GIALLI E ROSSI 


Durante la partita l'arbitro potrá deci- 
dere l'ammonizione o l'espulsione dei 
giocatori. PECALCIO 4.0 prevede 
Pespulsione dei giocatori per un doppio 
cartellino giallo o per un rosso diretto, 
la squalifica di una giornata per somma 
di 5 ammonizioni o per l'espulsione in 
una partita. Se presenti nella formazione 
iniziale un giocatore squalificato, l'arbi- 
tro non gli consentirá di giocare e avrai 
un uomo in meno in campo. 


INFORTUNI 


Si possono produrre infortuni dei gioca- 
tori, sia nelle partite che nelle sessioni di 
allenamento, come avviene nella realta. 
Comunque, avrá sempre piú possibilitá 
di infortunarsi un giocatore che riceva 
una entrata dura in partita, come pure 
quelli che giocano piú minuti nel corso 
della stagione. Il programma ti indica 
nella videata della formazione quali gio- 
catori sono infortunati e quante setti- 
mane durera la loro convalescenza. 

Se presenti un giocatore infortunato 
nella formazione iniziale, avrai un uomo 
in meno, dato che i medici sociali non 
permettono che l'infortunio si possa ag- 
gravare per la negligenza dell'allenatore. 


LO SPAREGGIO 


Se, alla fine della stagione, due squadre 
sono appaiate in un posto importante 
che decida scudetto, le squadre che par- 
tecipano alla UEFA, la retrocessione in B 
O la promozione in A, dovranno giocare 
la partita di spareggio. Se sono piú di 
due le squadre appaiate, si rivedono i ri- 
sultati degli scontri diretti in campionato 
e giocano lo spareggio le due meglio 
classificate in questo ipotetico girone. 

Il vincitore di questa partita secca con- 
quista il posto desiderato, sia esso lo 
scudetto, la Coppa UEFA, la permanen- 
za O la promozione in Á. 
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A7.- CAMPIONATO MANAGER 
Il controllo sulla squadra é totale. Oltre 
alle decisioni come allenatore devi occu- 
parti della gestione: tesseramenti e situa- 
zione finanziaria. 


Il successo nelle decisioni economiche e 
la tua abilitá a tesserare ¡ giocatori saran- 
no fondamentali per conseguire il tuo 
obiettivo. 


Lo sviluppo della competizione € simile al 
Campionato Allenatore, ma devi tenere 
presenti ¡ seguenti elementi: 


MENU CAMPIONATO 
MANAGER 


Oltre alla possibilitá di vedere la classifica 
e i risultati della giornata, e prendere deci- 
sioni come allenatore, puoi effettuare tes- 
seramenti e controllare la situazione fi- 
nanziaria della societa. 


pluma di 


ALLLENATORE 


TESSERAMENTI 


Come nel campionato vero, tesserare 
nuovi giocatori e venderne altri € impor- 
tantissimo per le aspirazioni e le finanze 
della societá. 


ACQUISTO DI GIOCATORI 


Appaiono sullo 
schermo i giocatori 
A ai | che si trovano sul 
a mercato, assieme 
COMPRRE rial 
e: alle caratteristiche 


tecniche, il ruolo e il prezzo. 
Stelle internazionali 


Oltre ai giocatori di squadre della serie A 
italiana, possono apparire delle stelle in- 


SEDENTO YES E 


ternazionali. Le loro caratteristiche tecni- 
che sono adeguate al prezzo dato che tut- 
ti loro sono grandissimi giocatori molto 
quotati sul mercato internazionale. Tra le 
stelle potranno anche apparire calciatori 
molto giovani, ancora semisconosciuti, 
ma di grande qualitá. Se hai la possibilitá di 
ingaggiarne qualcuno, fallo: apportano 
molta qualitá ad un prezzo ragionevole. 


Offerte economiche 


Nella parte destra della videata degli ac- 
quisti potrai vedere il denaro a tua dispo- 
sizione. Á sinistra c'e la lista dei giocatori 
che, per vari motivi, sono stati dichiarati 
trasferibili dai propri club. 

Seleziona il giocatore che vuoi acquistare; 
se poni l'ammontare totale della sua clau- 
sola di rescissione, l'acquisto é sicuro e il 
giocatore si incorpora immediatamente 
nel tuo organico. 

Puoi anche effettuare un'offerta inferiore, 
anche se in questo caso la squadra che 
detiene ¡ diritti del giocatore valuta per un 
certo periodo di tempo e, alla fine, puó 
rifiutare la tua offerta facendoti perdere 
l'opportunita dell'acquisto e consentendo 
ad altre squadre di farsi avanti. Caso per 
caso, tu deciderai la scelta pi convenien- 
te per la tua squadra. 


VENDITA Di GIOCATORI 


Puoi dichiarare 
trasferibile chiunque 
dei giocatori del tuo 
organico. Ognuno di 
loro ha la clausola di 
rescissione che figura nel contratto, anche 
se tu potrai richiedere piú o meno dena- 
ro a seconda delle circostanze. Quanto 
piú basso sia il prezzo, tanto maggiori sa- 
ranno le possibilitá di venderlo, ma sara 


istruzion1 


inferiore il vantaggio economico per le 
tue casse. 


Se si producono delle offerte, nel corso 
delle giornate seguenti il computer ti in- 
forma di quella maggiore: puoi accettarla 
o rifiutarla. Nel caso in cui non ci fossero 


offerte o tu le rifiutassi, puoi mantenere in 
vendita il giocatore per piú giornate, 
sostituirlo con un altro giocatore (selezio- 
nandolo dalla lista del tuo organico). Se 
desideri toglierlo dalla vendita e non 
sostituirlo con un altro, premi sulla posi- 
zione del giocatore nella lista. 


Se qualche squadra offre la stessa cifra da 
te richiesta per il giocatore, la cessione 
sara automatica. 


GESTIONE FINANZIARIA 


La gestione finanziaria della societa ti per- 
mette di migliorare il tuo organico e 
corrispondere dei premi ai tuoi giocatori 
per terminare la stagione nella posizione 
piú elevata possibile della classifica. Non € 
peró un compito facile: attento a non 
commettere imprudenze che potrebbero 
portare la squadra alla rovina e vederti 
obbligato a cedere il controllo al compu- 
ter o ad abbandonare il campionato. 


CASSA 


Disponi di una cassa 
iniziale, proporziona- 
le al capitale reale 


della squadra, che si vedrá aumentata da- 


lle entrate e ridotta dalle spese. 
Entrate 


Nella parte sinistra della videata della cas- 
sa potrai vedere le entrate del tuo club 
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durante la stagione. In ordine decrescente 
ci sono le entrate derivanti dalla vendita 
di biglietti, pubblicitá statica e diritti televi- 
sivi per le varie competizioni. Nel caso 
della Coppa dei Campioni, invece delle 
entrate televisive, vedrai il ricavato per 
punto conseguito. Sotto le quattro com- 
petizioni appare l'ammontare di qualun- 
que cessione di un tuo giocatore. Alla fine 
la somma di tutte le entrate. 


Spese 


Le spese appaiono nella parte destra della 
videata. Quelle generali della societá sono 
fisse, dovrai pagarle settimanalmente, e 
corrispondono al pagamento degli impie- 
gati, Pingaggio dei giocatori e le trasferte. 
La zona successiva é quella dei crediti e ti 
mostra il denaro che hai pagato questa 
settimana come restituzione e per il 12% 
di interesse. Nell'ultima sezione vedrai 
quanto devoluto ai giocatori in premi e 
Peventuale costo di acquisto di qualche 
giocatore. Sotto tutti questi dati appare la 
somma totale delle spese. 


Bilancio 


Il bilancio rispecchia la tua disponibilitá 
economica, sommando la cassa con il cre- 
dito eventualmente ottenuto. 


Numeri in rosso e fallimento 


PCCALCIO ti permette di avere i numerl 
in rosso (saldo negativo) per tre settima- 
ne, durante le quali potrai ricomporre la 
tua situazione finanziaria. Passato questo 
periodo senza aver risolto la situazione, la 
tua squadra fallisce. Quando ci sono altri 
giocatori il computer si fa carico della 
gestione della squadra e quando giochi da 
solo ti impedisce di continuare il campio- 
nato obbligandoti a cominciare di nuovo. 


DECISION! ECONOMICHE 


Da questa videata 
realizzi le decisioni 
economiche, che si 
vedranno riflesse 
nella situazione della 
tua cassa. 


o SEMA ; 
NI ECONOMICA 
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2 CREDITO DI A A 


Disponi di informazioni sul denaro attual- 
mente in cassa, del credito di cui disponi e 
del numero di settimane che hai a disposi- 
zione per restituirlo. 


PREZZI 


PREZZO DEI 
BIGUIETTI 


PREZZO PER 
CARTELLO E 
PUBLICITARIO Mé 


Puoi decidere il prezzo dei biglietti e dei 
cartelloni pubblicitari. Considera che non 
tutte le partite hanno lo stesso interesse 
per pubblico ed inserzionisti pubblicitari. 
Lawversario, la sua e la tua posizione in 
clasifica sono fondamentali quando si 
tratta di stabilire ¡ prezzi. A volte si ricava 
maggiormente con molto pubblico e un 
minor prezzo che viceversa. La decisione 
e tua. 


CREDITO 


o Oml 


CREDITO DI 


= FE CREDITO DI 


Puoi aumentare il credito fino a un livello 
massimo che dipende dal bilancio reale di 
ogni squadra. Puoi anche decidere il nu- 
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mero di settimane per restituirlo, tenen- 
do peró presente che il massimo € deter- 
minato dal numero di giornate che resta- 
no fino al termine della stagione. Quindi, 
prima di iniziare avrai a disposizione 34 
settimane (38 in serie B) e nel ultima 
giornata solo di |. 


Puoi anche diminuire il credito in un im- 
porto che decidi in una certa giornata, ri- 
ducendo in questo modo l'importo degli 
interessi. 


DO premi sQuADRa _ PREMISQUADRA | Or 
IN Caso o 
A: lod A | 


Puoi premiare la tua squadra per vittorie 
o pareggi. importo dei premi si incre- 
menta in funzione del bilancio reale della 
squadra, con un limite massimo per parti- 
ta. Á premio maggiore corrisponde una 
maggiore motivazione dei giocatori sul te- 
rreno di gioco. 


LE CARATTERISTICHE DEI 
GIOCATORI NEL CAMPIONATO 
MANAGER-PRO 


l ruoli 


Ad ogni giocatore in PECALCIO 4.0 vie- 
ne assegnato un ruolo che determinera il 
suo comportamento sul terreno di gioco 
awvicinandolo alla realtá. Per questa ragio- 
ne, sará controproducente non solo met- 
tere un attaccante a difendere, ma anche 


- posizionare un laterale come centrale o 


un interno destro come interno sinistro. 
E' anche pero importante far notare che ¡ 
giocatori risentono sul proprio rendimen- 
to in misura maggiore o minore in funzio- 
ne del compito che gli si affida: non e lo 
stesso mettere un laterale destro come 
interno destro (ruoli con alcune similitu- 
dini) che un estremo sinistro come cen- 
trale destro, ruoli che non hanno nulla in 
comune e che faranno calare pesante- 
mente il rendimento. 

In conseguenza, sará molto importante 
che tu conosca molto bene le qualita di 
tutti ¡ giocatori che compongono il tuo 
organico visto che la stagione e lunga e ci - 
saranno sicuramente infortuni e squalifi- 
che. 


| ruoli esistenti sono ¡ seguenti: 


I. Portiere 

2. Laterale destro 

3. Laterale sinistro 

4. Libero 

5. Centrale sinistro 

6. Centrale destro 

7. Centrocampista esterno destro 
8. Centrocampista interno destro 

9. Centravanti 

10. Centromediano organizzatore 
| I. Centrocampista esterno sinistro 
| 2. Estremo destro 20% 
13. Mezzapunta centrale 

| 4. Estremo sinistro 

[ 5. Centrocampista organizzatore 
difensivo 

16. Mezzapunta destra 

17. Mezzapunta sinistra 

18. Centrocampista interno sinistro 


Tutti i giocatori che compongono 
PCCALCIO 4.0 hanno almeno un ruolo 
assegnato che corrisponde alle loro ca- 
ratteristiche reali di gioco. Anche cosi, i 
giocatori che nella realtá sono polivalenti 
e si adattano a varie posizioni, lo sono 
anche in PECALCIO 4.0, per cui potrai 
utilizzarli in vari ruoli senza che questo 
influisca negativamente sul gioco. 


Nuovi parametri 


Nel campionato Manager-Pro ¡ giocatori 
hanno due parametri in piú, che si somma- 
no a quelli esistenti di velocita, resistenza, 
aggressivita, e qualitá. Si tratta di STATO 
DI FORMA e MORALE che, come diffe- 
renza fondamentale rispetto agli altri, sono 


- variabili nel corso della stagione. 


Lo stato di forma aumentera con la dis- 
puta di partite. All'inizio della stagione 
sará su un valore medio per tutti i gioca- 
tori (da 50 a 59 su 99) e a partire dalla 
prima partita aumenterá o diminuira a 
seconda delle presenze in squadra e degli 
infortuni di ogni giocatore. Se un giocato- 
re e impiegato con regolarita, nell'ultimo 
terzo di stagione raggiungera il suo livello 
di forma ottimale. Se gioca molto poco o 
non gioca affatto perdera la forma e 
quando vorrai impiegarlo sará molto al di 
sotto del livello dei suoi compagni. Occo- 
rre quindi che tu stia attento in quanto 


nelle partite decisive potresti necessitare 
di qualche giocatore non abituale nelle tue 
formazioni. 

Gli infortuni fanno perdere la forma ai 
tuoi giocatori molto rapidamente dato 
che non solo non possono giocare, ma 
neppure allenarsi, per cui perdono veloce- 
mente il ritmo della gara. 

Un altro fattore da considerare e P'etá di 


- alcuni dei tuoi giocatori: i piú anziani, se 


disputano molte partite, possono avere 
un grosso calo alla fine della stagione. 


Il morale dipende da vari fattori. Oltre alla 
presenza in squadra, che contribuisce al 
fatto che il giocatore sia piú o meno de- 
terminato, il morale é in relazione diretta 
con i risultati della squadra, la sua posizio- 
ne in classifica generale, una possibile eli- 
minazione in Coppa Italia o in una coppa 
europea, gli eventuali cambiamenti di ruo- 
lo e i gol segnati. Tutte queste condizioni 
influiranno in forma diretta sul giocatore 
che comincia sempre la stagione con il 
morale al massimo (tra 90 e 99). Lunica 
soluzione per contrarrestare in certa mi- 
sura un calo collettivo di morale sará que- 
lla di assegnare dei premi che potranno 
aiutarti a superare qualche partita decisi- 
va. 


| due nuovi parametri sono di capitale im- 
portanza per il buon funzionamento della 
squadra. Un giocatore giú di morale o non 
in forma renderá molto al di sotto delle 
sue possibilita. Se poi qualcuno ha bassi 
entrambi i parametri, la sua capacita sul 
campo sará quasi nulla (come awviene 
nella realtá). Pertanto devi cercare di non 
trascurarli se vuoi raggiungere gli obiettivi 
fissati dalla Societa all'inizio della stagione. 
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18.- CAMPIONATO 
AER RO 
Il Campionato Manager-Pro parte da una 
premessa fondamentale che lo differenzia 
dal Campionato Manager: non si puó sce- 
gliere la squadra da allenare, ma si comin- 
cia da zero e, in virtú dei risultati raccolti, 
si potrá guadagnare prestigio e ricevere, 
poco a poco, offerte di squadre con mag- 
giori aspirazioni. 
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PC CALCIO Il campeonato sul tuo computer 


Selezione delle offerte 


SELEZIONE DELLE OFFERTE 


emplea! 
Manegrr-Pro 


MARE 


dabrmitana 

Ancona 
Perutía, 
o Eeseña. 

Palermo. 


DoO00AARtha 
2 ER = Exa E. 16 


Appena si entra nel Campionato Mana- 
ger-Pro appare la videta per la selezione 
delle offerte. Nella parte superiore dovrai 
inserire il tuo nome, che verra registrato 
anche per il futuro (sempre che giochi 
con lo stesso computer). Una volta inseri- 
to il nome devi assegnarti una chiave di 
accesso, per evitare che qualcuno sfrutti ¡ 
tuoi successi e ti sostituisca come mana- 
ger della tua squadra. 


Dopo aver inserito nome e chiave di ac- 
cesso, nella parte inferiore dello schermo 
appaiono le squadre che desiderano assi- 
curarsi ¡ tuoi servizi come general mana- 
ger dell'entitá. Premendo sulla freccia che 
c'é tra il numero e il nome della squadra, 
ti verranno dettagliati alcuni dati sul club 
che ti aluteranno a decidere tra le offerte. 
Dopo aver deciso, seleziona con il curso- 
re del mouse il nome della squadra che 
desideri dirigere. 


Questo é il procedimento quando esegui 
per la prima volta il Campionato Mana- 
ger-Pro. Dopo aver giocato una volta, 
dato che il tuo nome e la tua chiave sono 
registrati, dovrai solo premere l'icona 
“manager”: si aprirá una finestra con tutti 
| manager che almeno una volta hanno di- 
retto una squadra. 


Selezionando il tuo nome e introducendo 
la tua chiave accederai al gioco al livello 
che hai come allenatore e potrai iniziare 
un nuovo campionato (da solo o con altri 
manager) in cui ogni partecipante avra il 
livello ottenuto in occasioni anteriori e, 
pertanto, riceverá offerte da club del ran- 
go adeguato. 


ELEZIOME ELLE OFFERTE 


ANtOna . 
Perugia 


Se invece ció che vuoi é riprendere un 
campionato gia iniziato, potrai farlo da 
dove la lasciasti, ma dovranno essere pre- 
senti tutti ¡ manager che l'iniziarono dato 
che, senza la chiave di ciascuno di loro, 
PCCALCIO 4.0 non ti dará accesso. 

Per caricare un campionato premi diretta- 
mente sull'icona “carica” e seleziona 
quella che desideri richiamare. 


MENU PRINCIPALE 
Il menu principale del Campionato Ma- 
nager-Pro non varia in apparenza rispet- 
to a quello del Campionato Manager. Le 


novita sono all'interno di alcuni punti: 


Formazione 


GOPPA TENA 


Questa videata offre una variazione 
rispetto a quella del Campionato Mana- 
ger: per ogni giocatore, a destra del suo 
parametro di qualitá tecnica potrai vede- 
re i valori dei due nuovi parametri 
esistenti, lo stato di forma e il morale. 


Cerca di non perderli di vista durante la 
stagione dato che sono di estrema im- 
portanza affinché ¡ tuoi giocatori renda- 
no bene. 


Piú a destra potrai vedere un'icona con 
un piccolo campo di calcio in cui € rap- 
presentato il ruolo di quel giocatore. Per 
avere la descrizione del ruolo, lascia per 
un secondo il cursore del mouse sopra 
questa icona e ti apparira un piccolo tes- 
to esplicativo. 0 

Ur'altra novitá e poter controllare in 
qualunque momento il numero di am- 
monizioni ed espulsioni accumulate da 
ognuno dei tuoi giocatori in campionato. 
Passa con il cursore del mouse sopra 
ogni giocatore: nello spazio riservato al 
ruolo viene visualizzata questa informa- 
zione, molto utile per preservare qual- 
che giocatore per una partita chiave. 


Tattiche 


Anche la videata delle tattiche include 
come novitá i nuovi parametri di forma e 
morale. Inoltre, un'icona e un piccolo 
testo illustrano il ruolo assegnato ad 
ogni giocatore. Se in qualche momento 
vuol assegnare un altro ruolo a un gioca- 
tore, premi sull'icona senza rilasciare il 
pulsante del mouse: si apre immediata- 
mente una piccola finestra con tutti ¡ 
ruoli esistenti. Quello evidenziato quan- 
do rilasci il pulsante sará assegnato. In 
sovraimpressione in colore giallo avrai 
sempre il ruolo iniziale di ogni giocatore 
per poterlo tornare ad assegnare senza 
difficolta. 


Anche se la videata ha un altro aspet- 
to, 'impostazione delle tattiche non 
differisce rispetto ai Campionati Alle- 
natore e Manager. 


Vedere gli avversari 


In questa videata sono stati aggiunti i pa- 
rametri sullo stato di forma e il morale af- 
finché Pinformazione del manager sia 
completa. 


Acquisto giocatori 


La lista dei giocatori trasferibili pratica- 
mente non varia, dato che offre come no- 
vitá solo Pinclusione per ogni giocatore del 
suo parametro di stato di forma e morale. 
Per quasi tutti, questi parametri saranno 
molto bassi, motivo per cui i rispettivi club 
li hanno dichiarati trasferibili. 


See Bo 


Associazione Sportiva R 
z EN YE RE AG OUMO SF 


Paltra grande novitá nella sezione degli 
acquisti e la possibilitá di andare in 
qualiunque societá e fare un offerta al gioca- 
tore che si desidera. Per farlo, nella videata 
“acquisto giocatore” devi premere sull'ico- 
na “offerte” per avere accesso a una vide- 
ata con tutti gli stemmi di serie A e B. Fai 
clic con il mouse sullo stemma voluto; a 
questo punto accedi all'organico di quella 
squadra e puoi allettare una qualunque 
delle sue stelle. Dopo averlo fatto, il gio- 
catore e il suo procuratore valuteranno 
Pofferta e ti risponderanno entro alcune 
giornate. Non dimenticare che starai ten- 
tando di far improvvisamente abbandona- 
re a un giocatore la propria squadra per 
cui, se egli si trova bene, potrá non accet- 
tare la tua offerta anche se paghi comple- 
tamente la sua clausola di rescissione. Av- 
rai maggiori possibilitá di ingaggiare un 
giocatore quando questi si trova in un 
basso stato di forma e morale. 


Cassa 
In questa videata c'e la novitá per il cam- 


pionato Manager-Pro, ovvero la possibilita 
di aumentare o diminuire la settimana. 


In questo modo, quando il campionato 
é in corso potrai rivedere tutte le en- 
trate delle giornate giá trascorse. 
Inoltre, sono incluse tra le spese i 
costi di ristrutturazione dello stadio, 
opzione questa disponibile solo in Ma- 
nager-Pro. Per il resto, la schermata 
relativa alla cassa non differisce da 
quella del campionato Manager. 


Decisioni economiche 


La videata delle decisioni cambia radi- 
calmente rispetto a quella del campio- 
nato Manager. 


Ristrutturazione dello stadio 


Pierivios Penzo 


Lo spazio maggiore e occupato dall'a- 
rea di ristrutturazione dello stadio, 
che ti offre nella parte sinistra una pa- 
noramica del tuo stadio attuale. Nella 
parte destra vedrai tutti ¡ numeri della 
operazione se decidi di avviare l'am- 
pliamento: prezzo totale dell'opera, 
numero di settimane necessarie, dena- 
ro necessario ogni settimana, numero 
di settimane mancanti, importo anco- 
ra da pagare e capienza. Á seconda del 
numero di posti che tu richiedi, il pro- 
gramma aggiorna immediatamente 
tutti i dati precedenti per darti un pre- 
ventivo completo. Quando il tuo sta- 
dio aumenta la capienza, potrai vedere 
una nuova panoramica nell'area di 
ristrutturazione. 


SEUDETTO DE-36 


Credito 


Sebbene l'ubicazione dell'area di richiesta 
di credito sia diversa, il suo funzionamen- 
to € esattamente uguale a quello del cam- 
pionato Manager. 


Premi 


Nel campio- 
nato Mana- 
ger-Pro ci 
sono due modalitá per fissare ¡ premi dei 
tuoi giocatori: per obiettivo finale e per 
punto. | primi possono significare un mag- 
giore esborso, ma hanno il vantaggio che 
si pagano solo se l'obiettivo é raggiunto. | 
secondi comportano un costo inferiore, 
ma possono essere pagati e poi non vede- 
re raggiunto lobiettivo finale. La decisione 
su quali sono i piú convenienti e, ovvia- 
mente, tua. 


Procedimento: 


- per obiettivo: si fissa una quantitá che 
verra corrisposta a tutti i giocatori della 
formazione alla fine della stagione e sem- 
pre che la squadra raggiunga Pobiettivo 
fissato. Se cosi e, preparati a sborsare alla 
fine del campionato la quantitá fissa molti- 
plicata per il numero di giocatori che hai 
in campo. 

| premi per obiettivo potrai fissarli solo 
entro le prime 5 giornate e una volta as- 
segnati non potrai modificarli. 


- per punto: questa possibilitá e l'ideale 
per dare una motivazione extra ai tuol 
giocatori in partite di grande importanza 
o in momenti delicati del campionato. La 
quantita fissata verrá moltiplicata per il 
numero di punti ottenuti e per il numero 
di giocatori che hanno disputato l'incon- 
tro. 


Sebbene la sua efficacia sia di impossibile 
dimostrazione, l'assegnamento di premi 
comporta un importante aumento del 
morale dei giocatori (sempre in relazione 
alla quantita prevista) e quindi del rendi- 
mento sul terreno di gioco. ln momenti 
specifici, l'averli fissati per obiettivo o dar- 
ne altri per una o piú partite puo ajutare 
in grande misura la ripresa della tua squa- 
(a > A 
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Giorno della partita 


In questa 

sezione 

ET 150.000 potrai sta- 
md 22 bilire i 

prezzi dei biglietti e della pubblicita fissa 

nel tuo stadio. Sará attiva solo quando 

giocherai le tue partite in casa. 


GIORNO DELLA PAR 


REGISTRAZIONE DEL 
CAMPIONATO 


Quando lo desideri, potrai registrare il 
campionato, memorizzando la situazione 
in cui ti trovi. Il programma assegnera au- 
tomaticamente un nome ad ogni campio- 
nato che registri. Ogni allenatore potra 
memorizzare quanti campionati vuole, an- 
che se un allenatore con la stessa chiave 
avrá assegnato sempre lo stesso nome in 
registrazione, per cui non si potrá regis- 
trare uno stesso campionato in vari mo- 
menti della stagione. 


FINE DELLA STAGIONE 


Nella videata finale di ogni stagione, sele- 
zionando lPicona “notizie”, potrai vedere 
la prima pagina di PECALCIO NEWS, sul 
quale si riportano le notizie dei trionfi 
della tua squadra e di qualunque aumento 
o diminuzione del tuo prestigio e della tua 
valutazione come tecnico. 


Ci sará una prima pagina di PECALCIO 
NEWS per ognuno dei manager che ab- 
biano diretto una squadra nella stagione 
corrrente. 


Gaby 


ito Pobiettivo 


Manager del Pescara ha 
per cui tu ingagolato (Zona tranquilla (SJ) 


La squadra terminó la stagione scorsa al posto n* 
y] di Serie Á e in questa stagione ha terminato al 
postont 2 


La Direzione 8 contenta del risultato ottenuto. 


Tutte le sezioni.del campionato Ma- 
nager-Pro non descritte, hanno un 
funzionamento identico a quello del 
campionato Manager. 


19.- CARATTERISTICHE 
TEME cc 
Nel progetto, sviluppo e produzione di 
PCCALCIO 4.0 abbiamo utilizzato le tec- 
niche piú moderne di programmazione. 


Tra queste risaltano le DM's GFX** v4.0, 
strumenti di programmazione destinati 
alla creazione di potenti basi di dati grafi- 
che. Sviluppata dagli ingegneri del softwa- 
re di DINAMIC MULTIMEDIA, la versio- 
ne 4.0 presenta le seguenti caratteristiche: 


Dissolvenze mediante interrupt. 

Routine per la stampa a video. 
Realizzazione di “scroll” piú morbido. 
Routine speciali per microprocessori 386 
e superiorl. i 

Opzioni di “Drag 8 Drop”. 


PCCALCIO utilizza in combinazione con 
le GFX, anche gli archivi DFG (Dinamic 

Fast Graphics) che permettono di accele- 
rare la gestione dei grafici tanto in memo- 
ria come nella visualizzazione su schermo. 


In definitiva, PECALCIO 4.0 rappresenta 
una grossa evoluzione rispetto ai prece- 
denti prodotti DINAMIC MULTIMEDIA 


Stiamo giá lavorando per continuare ad 
offrire la massima qualita nei prossimi : 
prodotti interattivi Multimedia. 


$ 
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PCCALCIO include una scheda di 
risposta affinché tu ti converta in un 
utente registrato. Dedica qualche se- 
condo a completare e inviare la sche- 
da, e tanto facile quanto importante. 


Come utente registrato avrai inoltre ac- 
cesso alla linea telefonica di consulenza 
sul programma e la garanzia sul dischetti 
difettosi. 


Telefono di consulenza 
per utenti registrati: 
(02) 48.95.42.81 
Orario: 
da lunedi a venerdi 
dalle 14.30 alle 18.30 


ASSISTENZA TECNICA 


A O OO O O A O A 


Per qualunque consulenza o difficolta re- 
lativa ad installazione, caricamento o con- 
figurazione di PECALCIO 4.0 non esitare 
a metterti in contatto con il nostro servi- 
zio di assistenza tecnica: 


Telefono 
servizio tecnico 


DINAMIC 
MULTIMEDIA 


(02) 
48.95.42.8 | 


Orario: 
da lunedi a venerdi 


dalle 14.30 alle 18.30. 


PCCALCIO e realizzato secondo ¡i massi- 
mi livelli di qualita. 


Se hai delle difficoltá ad installare il pro- 
gramma nel tuo computer come riporta- 
to dalle istruzioni di installazione in ques- 
ta rivista e credi che il prodotto sia 
difettoso, spediscici il dischetto senza la 
rivista per posta ordinaria, indicandoci ¡ 
tuoi dati personali. | dischetti saranno 
sostituiti con altri da noi controllati e 
rispediti per posta senza alcun costo ag- 
giuntivo. 


Importante: Se non sei un utente 
registrato non dimenticare di allegare la 
scheda di registrazione al dischetto difettoso. 


Numero di schede grafiche: 


Numero di squadre partecipanti a tutte le competizioni: 


+= 


5 Numero di giocatori nel simulatore: 


Ore lineari dedicate allo sviluppo del prodotto: 


PES: 


3 _— 
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S.A.T. Dinamic Multimedia: 


Servizio di Assist 
Tecnica Dinamic 
Multimedia 


Per qualunque dubbio relativo a proble- 
mi di installazione, caricamento o configu- 
razione di PCCALCIO, non esitare a met- 
terti in contatto con il nostro servizio di 
assistenza tecnica. 


Telefono: 
(02) 48.95.42.81 
'Orario: da lunedi a venerdi 
dalle 14.30 alle 18.30 


Consigli pratici per Puso di 
PCCALCIO 4.0 


I. - Prima di provare ad instállare il pro- 
gramma, proteggi il dischetto dalla scrittu- 
ra. Per farlo, sposta verso l'alto la finestrella 
quadrata ubicata nella parte superiore 
destra del disco stesso. 

2. - Prima di procedere alla 
di PCCALCIO, leggi attentame 
istruzioni di installazione « 


y il computer a fianco del tele- 


Problemi piú comuni che pos- 
sono verificarsi installando 
PCCALCIO 4.0 


PROBLEMA | 


Si interrompe Pinstallazione e MS-DOS 
visualizza il messaggio “ERRORE DATI 
LEGGENDO LUNITA! A”. 


SOLUZIONE Dti 
Il dischetto potrebbe aver sofferto dei 
danni durante la distribuzione. In questo 
caso inviaci per posta SOLAMENTE il 
disco danneggiato unitamente alla scheda 


di utente registrato completata con ¡ dati 


Il campeonato sul tuo computer 


lon C'é sp: 
gido per i 


na, riceverai un nuovo o dischetto senza ue 
teriori costi aggiuntivi. 


SOLUZIONE 5 


A A 


PROBLEMA 2 PCCALCIO necessita di: 


erre rorrorr rro raros rr 


Quando digiti INSTALLA e premi il 
tasto INVIO, MS-DOS visualizza il mes- 


saggio “ERRORE DI TIPO GENERALE persona cl 
LEGGENDO LUNITA! A;”. ratore e cl qualche di 
rectory no 
SOLUZIONE 2 bene il ed e SOI che NON fac- 


PE REESE OA AS 


E pasale che ¡il tuo comia non tesso questa ia e nia 


PCCALCIO fi Unzi 
su un PC 386 o superiore, con unit 
ad alta densit 


riceverai i nuov 
costi aggiuntivi. 


PCCALCIO e stato Í 
mente, ma non funziona il 


nzionale insuficiente. 

Potrebbe non essere installato il mouse 
per MS-DOS (ricorda che i driver del 
mouse sono differenti in WINDOWWS 
MS-DOS). Per installarlo, devi cari 
prima di PECALCIO un programma, 
normalmente denominato 
MOUSE.COM, che troverai nel dischetti 
originali che accompagnavano il tuo mou- 
se. Per maggiori informazioni consulta ¡ 
manuali del mouse e del sistema operati- 
vo per Pinstallazione del driver. 


dallo stesso sistema operativo, da pro- 
grammi residenti e da controlli. Per au- 
mentare la memoria puoi mettere in pra- 
tica alcuni di questi punti: 


1. cosi la massima quanttt 


1 A e EP. 


moria superiore mediante il comando 
MEMMAKER. Per ulteriori informazioni, 
consulta questo comando nel manuale del 


sistema operativo. 


- Se disponi di MS-DOS 6.0 o superiore, 
durante l'avvio, quando viene visualizzato 
il messaggio AVVIO MS-DOS, premi il 
tasto F5 e mantienilo premuto fino a 
quando appare l'indicatore C>. Questa 
operazione evita che il computer carichi i 
file CONFIG e AUTOEXEC, liberando 


ita di memoria con- 


Ed 


venzionale. 


Se disponi di versioni precedenti del 
sistema, puoi utilizzare un disco di awvio. 
Mediante questo procedimento non si ca- 
rica il driver del mouse: prima di entrare 
in PECALCIO deyvi caricarlo (vedi pro- 
blema 4). 


'Creazione di un disco di avvio: 
] eric un dischetto VERGINE (as- 
sicurati chemen contenga nulla!) nella 
unita A:, sia essarda 3,5 o da 5,25 pollici. 
2. - Dalla directory dove hai installato 
PCCALCIO digita: 
DISCO e premi INVIO 


NOTA: Questo procedimento 
cancella il dischetto, quindi assicurati 
che sia vergine o vuoto 


3. - Terminata questa fase, disponi di un 
disco di avvio. 

4. - Riavvia il computer con il disco di av- 
vio inserito nelPunitá disco A: 

E Doe iS cursore in Á:>; as 


NOTA: per ottenere i« | 
devi premere contemporc 
tasti MAIUSCOLO e PUNTO. 


Con questo procedimento non ho 
La óriver 5 mouse. ara di de. ( 


6. - Segui le istruzioni di caricamento del 
punto 3 della rivista. 


y nes aci DEPARA 
Ed 


3 PROBLEMA 10 


di memoria XMS dni per so 
nare. 


Nota: Se hai meno di 5.000 K di me- 
moria XMS non puoi selezionare Pop- 
zione ZOOMx2. 


La memoria estesa e quella che si trova 
sopra il primo Mb di memoria convenzio- 
nale. Affinché PECCALCIO possa acceder- 
vi é necessario caricare un controllore 
della memoria XMS (normalmente Hl- 
MEM.SYS). Installando MS-DOS, si installa 
automaticamente il controllore; puó pero 
succedere che MS-DOS utilizzi questa 
memoria (per esempio per il sistema di 
cache disco SMARTDRIVE). La memoria 
estesa totale del tuo computer, quella 
usata e quella libera le puoi verificare me- 
diante il comando MEM di MS-DOS. Per 
farlo digita: 

MEM e premi INVIO 


Apparirá una tabella con la memoria 
disponibile del computer. Se non compare 
memoria XMS significa che non e installa- 
to nessun controllore di memoria estesa. 
Consulta il manuale del MS-DOS per 
installare il controllore di memoria estesa 

gi la Bgoluzjone precedente per creare 


mo men: SN E g72 k liberi e ce 
della memoria XMIS usata, consulta il tuo 
manudle del MS- DOS p per liberare memo- 
esa. o il pur ecedente vol crea- 


memoria pu aimeno UD 
di memoria XMS libera che MeÑicde: 
PCCALCIO per funzionare corretta- 
mente. 


llo ore di a espansa (EMS) EMM386. 


SOLUZIONE 10 


Porron rro raras rro ss 


Utilizzare un disco di avvio (vedi il punto 
relativo nella soluzione 8). 


e... 


Telefono 
servizio 
tecnico 

| MULTIMEDIA 


da lunedi 


A dalle | 4. 30. 
alle 18. 30. 


PC CALCIO Il campeonato sul tuo computer 


| PCCALCIO 4.0 comprende pit di 150 miglioramenti rispetto alla versione precedente, molti di 
| | E — essi richiesti dagli stessi utenti. Da queste pagine vogliamo invitarvi a essere, un anno in pia, ¡ 
nostri migliori critici, inviandoci per iscritto i vostri punti di vista, suggerimenti, idee e critiche 
da inserire nella versione 5.0 di PCCALCIO, 
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.  Scrivia 
DINAMIC MULTIMEDIA 
(Puoi utilizzare fotocopie di questa pagina o 


un qualunque altro foglio di carta) 


SUGGERIMENT! 
PCCALCIO v. 5.0 
-— DINAMICMULTIMEDIA 
Via Vespri Siciliani, 20 - 20146 Milano 
e Grazie! 


A 


Fis e rn A mija 


Via Vespri Siciliani, 20 - 20146 MILANO - Tel 48.95.42.81 


Non cercare oltre. 1 calcio sul tuo computer e PC CALCIO... Jl 


Abel Xavier 
Agostini 
Alberga 


Vicenza 
TUTTI GIOCATOR! ,- 


SS 


ES 
Y 


Sel! le Y 


Migliaia di 
animazioni, | 
A arbitro € 
.guardalinee, un 
campo nuovo, 
morbideza di 
scorrimento, suoñi 


| grandi del calcio ti 


E a $ E Je EN ES 
ol disitalizzati, canti del 
YU z 


í pubblico... tutto con le maggiori stelle del 
campionato. | 


EN 


Comincerai lottando 


ba 


per non retrocedere in Coppa Italia Combetizi oni 
serie Cl. Ma se il tuo E E Lee a E | europee 


SS LAZIO 


7 MILAN 


lavoro e valido, 
riceveral ogni volta 
offerte da club piu 
importanti. Vincere la 
Coppa dei Campioni 
con una grande sara la 
sfida finale. Ampliare 
lo stadio, curare lo 


TORINO 

A ROMA, 

dEl CREMONESE | 
_PADOVA 

HP] CAGLIARI 


PIACENZA 


¡(CUDINESE 
E venza | 


Comincia da zero e misura le tue dec 


Introduci tu stesso ¡ dati: il 
stato di forma et programma genera tutti ¡ 
morale dei calciatori € numeri del campionato e te li 
“rubare” giocatorí di mostra quando mancano pochi 


Replica esatta della Coppa 


tuoi rivali saranno le secondi dalla fine di ogni Italia: tutte le squadre di serie pS 
tue nuove arm. giornata. A, serie Be 10 di serie C. | Quasi 200 squadre di tutti ¡ paesi europei 


primi tre turni a partita unica per replicare al dettaglio le tre competizioni 
e la finale con doppia partita.  europee: Cobba dei Campioni con ¡ gironi 
Un vero spettacolo. dei quarti, Coppa delle Coppe e Coppa 


Il campionato sul tuo c 


A 


